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yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 
1. Konsep desain pembuatan animasi program, saya dapat dari beberapa buku 
dan internet. 
2. Desain gambar saya dapat melalui internet dan sebagian diubah dengan adobe 
photoshop. 
3. Suara dari internet dengan dirubah menggunakan software suara Jet audio dan 
Audacity. 
4. Laporan saya ketik sendiri menggunakan program Microsoft Office Word 
2007. Pembuatan action script saya buat sendiri dan yang didapat dari internet 
dan buku. 
5. Husni Thamrin, S.T, MT., Ph.D., selaku dosen pembimbing I yang telah 
memberikan  pengarahan sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini tepat 
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Dewasa ini banyak orang-orang tidak mengerti cara penggunaan bahasa 
Indonesia yang baik dan benar. Untuk menghindari keadaan yang lebih parah dan 
makin ditinggalkan, alangkah baiknya jika melatih menggunakan bahasa 
Indonesia diajarkan  dari usia  anak-anak agar nanti di waktu dewasa sudah 
terbiasa dengan bahasa nasional ini. Cara mendidik  agar anak mau menerima 
adalah dengan metode  game interaktif, karena waktu bermain bisa sambil belajar.  
Model Game interaktif pada penelitian ini penulis ambil dari sebuah acara 
game kuis bernama “Main Kata” yang ditayangkan di suatu acara televisi swasta. 
Game ini lebih lebih ditekankan pada tampilan animasi-animasi agar menarik. 
Permainan yang disajikan dengan model permainan yang berbeda-beda seperti: 
pilih kata, susun kata, cari kata, teka-teki silang dan isian kata. Untuk tahap-tahap 
perancangan yang dimulai dari analisa kebutuhan dan data, perancangan dan 
pembuatan, pengujian sistem hingga yang terakhir yaitu penulisan laporan. 
Hasil akhir dari tahap-tahapan tersebut ternyata telah menghasilkan sebuah 
sistem yang dapat membantu pengguna untuk menyediakan media hiburan yang 
mendidik. Sehingga membuat pengguna yaitu anak merasa lebih menyenangkan, 
tidak mudah bosan dan rasa panasaran yang akan membuat anak menjadi 
semangat lagi untuk belajar. Dengan bukti hasil kuisioner untuk mengukur 
manfaat dan tujuan dari sistem ternyata telah tercapai dengan bukti 83% anak 
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